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PENGARUH PERMAINAN PUZZLE  TERHADAP PERKEMBANGAN 
KOGNITIF ANAK KELOMPOK B DI TK NEGERI PEMBINA MANYARAN 
TAHUN AJARAN 2016/2017 
Abstrak 
 
Tujuan penelitian  ini adalah untuk mengetahui pengaruh permainan puzzle 
terhadap perkembangan kognitif anak keompok B di TK Negeri Pembina Manyaran. 
Penelitian ini menggunakan Desain Pre Eksperimental (Pre-Eksperimental Designs) 
yaitu dengan One-Group Pretest-Posttest Design sebagai desain penelitian. Teknik 
pengumpulan data dari penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Berdasarkan hasil analisis data menggunakan t-test menunjukkan perbedaan yang 
sangat signifikan secara statistik dilihat pada nilai thitung -25,572 ≤ ttabel 1,721, ttabel 
dapat dilihat pada table statistik pada signifikasi 0,05 dengan derajat keabsahan (df) 
n-1 atau 22-1=21. Karena nilai thitung -25,572 ≤-ttabel 1,721 dan signifikasi 0,05 
(0,00<0,05), maka Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa 
permainan puzzle dapat mempengaruhi perkembangan kognitif anak kelompok B TK  
Negeri Pembina Manyaran Wonogiri Tahun Ajaran 2016/2017. 




The purpose of this research was to determine the effect of puzzle game on 
cognitive development of children in group B in TK Negeri Pembina Manyaran. This 
research used Experimental Pre Design (Pre-ExperimentalDesigns) with One-Group 
Pretest-Posttest Design as a design study. Data collection techniques from this 
research are observation, interview, and documentation. Based on the result of data 
analysis using t-test shows that the difference is very statistically seen at count -
25,572 ≤ ttable 1,721, ttable can be seen in statistical table at 0.05 significance with 
degree of validity (df) n-1 or 22-1 = 21. Because the value of tcount -25,572 ≤- tabel 
1,721 and significance 0,05 (0,00 <0,05), then Ho is rejected and Ha accepted. So it 
can be concluded that there is a there the influence of the puzzle game on the 
cognitive development of child  in group B at tk negeri pembina manyaran  in the 
academic year of 2016/2017 
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1. PENDAHULUAN 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang 
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan 
melalui pemberian sebuah rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 
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dan perkembangan jasmani serta rohani agar anak memiliki kesiapan ketika 
memasuki pendidikan yang lebih lanjut (Permendikbud, 2015: 2).   
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional berkaitan dengan Pendidikan Anak Usia Dini tertulis pada 
pasal 28 ayat 1 yang berbunyi “Pendidikan Anak Usia Dini diselenggarakan bagi 
anak sejak lahir sampai enam tahun dan bukan merupakan prasyarat untuk 
mengikuti pendidikan dasar.” Selanjutnya pada bab I pasal 1 ayat 14 ditegaskan 
bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah upaya pembinaan yang ditunjukan 
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut (Depdiknas, USPN, 2004:4) Berdasarkan pengertian 
tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan anak usia dini merupakan 
pendidikan yanga sangat dibutuhkan untuk pertumbuhan dan perkembangan anak 
agar dapat berjalan secara maksimal dan optimal, serta bertujuan untuk 
mengembangkan segala potensi dan mengembangkan seluruh aspek kepribadian 
anak. 
Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan 
pendidikan yang menitikberatkan pada peletakkan dasar kearah pertumbuhan dan 
perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, 
dayacipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosio emosional (sikap dan 
perilaku beragama), bahasa dan komunikasi sesuai dengan keunikan dan tahap-
tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini. 
Dalam Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014 Pasal 5 menjelaskan tentang 
struktur kurikulum PAUD memuat program-program pengembangan yang 
mencakup beberapa program pengembangan, yaitu pertama adalah nilai agama 
dan moral yang mencakup perwujudan suasana belajar untuk berkembangnya 
perilaku, baik yang bersumber dari nilai agama dan moral serta bersumber dari 
kehidupan bermasyarakat dalam konteks bermain. Kedua adalah fisik motorik 
mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya kematangan kinestetik 
dalam konteks bermain. Ketiga adalah kognitif mencakup perwujudan suasana 
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untuk berkembangnya kematangan proses berpikir dalam konteks bermain. 
Keempat adalah bahasa mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya 
kematangan bahasa dalam konteks bermain. Kelima adalah sosial emosional 
mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya kepekaan, sikap, dan 
keterampilan sosial serta kematangan emosi dalam konteks bermain. Keenam 
adalah seni  kognitif mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya 
eksplorasi, ekspresi, dan apresiasi seni dalam konteks bermain.  
Bermain dapat memenuhi kebutuhan anak untuk secara aktif terlibat dengan 
lingkungan, untuk bermain dan bekerja dalam menghasilkan suatu, serta untuk 
memenuhi tugas-tugas perkembangan kognitif lainnya. Selama bermain, anak 
menerima pengalaman baru, manipulasi hana dan alat, berinteraksi dengan orang 
lain dan mulai merasakan dunia mereka. Bermain menyediakan kerangka kerja 
untuk anak untuk mengembangkan pemahaman tentang diri mereka sendiri, orang 
lain, dan lingkungan 
Permasalahan yang dihadapi di TK Negeri Pembina Manyaran adalah 
kurang optimalnya perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun, kurangya 
tindakan guru dalam menstimulasi perkembangan anak terutama perkembangan 
kognitif anak usia 5-6 tahun, ketersediaan sarana prasarana seperti Alat Permainan 
Edukatif yang tidak sesuai dengan jumlah anak sehingga guru jarang 
menggunakan Alat Permainan Edukatif tersebut, seperti permainan Puzzle . 
Di sekolah TK Negeri Pembina Manyaran lebih menekankan kemampuan 
membaca, terbukti dalam kegiatan pembelajaran selalu berkaitan dengan 
kemampuan berhitung, menulis,  membaca dan mewarnai. Kurangnya kreatifitas 
guru dalam memberikan pembelajaran menjadikan anak cepat jenuh dan lama 
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru. 
Untuk mendukung artikel ini, ada beberapa penelitian yang digunakan 
sebagai bahan referensi, yaitu Nawa (2013) dalam skripsinya yang berjudul 
“Pengaruh Permainan Puzzle  Terhadap Perilaku Sosial Anak Kelompok B TK 
Harvard Pre-School Kebomas Gresik Tahun Ajaran 2012/2013” menyimpulkan 
bahwa ada pengaruh permainan Puzzle  terhadap perilaku sosial anak kelompok B 
TK Harvard Pre-School. Kemudian, penelitian lain oleh Dina (2012)  dalam 
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skripsi yang berjudul “Pengaruh permainan Puzzle  terhadap kecerdasan visual 
spasial pada anak usia dini 4-5 tahun di TK Global Interstudy Surakarta tahun 
2011/2012”  menyimpulkan bahwa bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 
antara permainan Puzzle  dengan kecerdasan visual spasial pada anak usia dini di 
TK Global Interstudy Surakarta. 
Berdasarkan permasalahan dan teori-teori yang mendukung di atas maka 
diperoleh hipotesis yang peneliti ajukan bahwa penggunaan permainan Puzzle  
dapat mempengaruhi perkembangan kognitif anak kelompok B TK  Negeri 
Pembina Manyaran Wonogiri Tahun Ajaran 2016/2017. 
. Permainan adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, 
mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan, permainan biasanya dilakukan 
sendiri atau bersama-sama. Menurut Freud dan Erickson (dalam santrock 
2006:273) permainan adalah suatu bentuk penyesuaian diri manusia yang sangat 
berguna, menolong anak menguasai kecemasan serta konflik, karena tekanan-
tekanan terlepas didalam permainan sehingga anak dapat mengatasi masalah-
masalah kehidupan. Permainan memungkinkan anak melepaskan energi fisik yang 
berlebihan dan membebaskan perasaan-perasaan terpendam.  
Menurut Ismail (2011:199) Puzzle  adalah permainan yang menyusun suatu 
gambar atau benda yang telah di pecah dalam beberapa bagian. Cara memainkan 
Puzzle  adalah memisahkan kepingan-kepingan yang dipisahkan lalu digabungkan 
kembali dan terbentuk menjadi sebuah gambar. Dengan memainkan Puzzle  anak 
usia dini dapat melatih kecerdasan inteligensi anak, sebab permainan ini anak 
benar- benar terpacu kemampuan berfikirnya untuk dapat menyatukan kembali 
posisi gambar pada tempatnya yang sesuai. Ada banyak jenis permainan Puzzle  
salah satunya yaitu Puzzle  logika, dengan menggunakan Puzzle  logika guru 
dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak dengan cara mengajak anak 
bermain Puzzle . Dengan demikina naka mampu mengembangkan kemampuan 
kognitif yang berhubngan dengan posisi, warna dan arah, mampu  menyusun 
Puzzle  dengan  jumlah 7-12 kepingan secara acak, mampu  menentukan letak 
kepingan Puzzle  secara benar dan sesuai, mampu menyelesaikan kepingan Puzzle  
5 
 
menjadi bentuk utuh, mampu menyusun kepingan Puzzle  tiga tingkat dengan 
benar dan sesuai. 
2. METODE PENELITIAN 
  Penelitian ini menggunakan Pre-Eksperimental Design yaitu dengan One-
Group Pretest-Posttest Design sebagai desain penelitian. Sugiyono (2014:74-75) 
mengemukakan bahwa One-Group Pretest-Posttest Design merupakan desain 
penelitian yang diketahui akan lebih akurat dibandingkan dengan One-Shot Case 
Study karena dapat membandingkan sebuah keadaan sebelum dan setelah diberi 
perlakuan dan dalam One-Group Pretest-Posttest Design ini ada pretest, dengan 
demikian hasil perlakuan akan dapat diketahui lebih akurat,akan tetapidalam 
dunia anak usia dini untuk mengetahui kemampuan kognitif atau perkembangan 
kognitif anak menggunakan opbservasi awal dan observasi akir karena anak usia 
dini masih banyak yang belum bisa membaca, sehingga One-Group Pretest-
Posttest Design kurang tepat jika diterapkan pada anak usia dini.  Populasi dari 
penelitian ini adalah anak TK di TK Negeri Pembina Manyaran sebanyak 22 anak 
Kelompok B. 
  Untuk teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti adalah 
observasi nonpartisipan, wawancara dan dokumentasi. Penelitian ini 
menggunakan Puzzle logika. Guru dapat menstimulasi perkembangan kognitif 
anak dengan cara mangajak anak bermain Puzzle. Dengan demikian anak mampu 
mengembangkan kemampuan kognitif yang berhubungan dengan posisi, warna, 
dan arah, mampu  menyusun Puzzle dengan  jumlah 7-12 kepingan secara acak, 
mampu  menentukan letak kepingan Puzzle secara benar dan sesuai, mampu 
menyelesaikan kepingan Puzzle menjadi bentuk utuh, mampu menyusun kepingan 
Puzzle tiga tingkat dengan benar dan sesuai. 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil yang didapat pada analisis data pada penelitian ini menggunakan 
pengujian hipotesis untuk menegetahui ada tidaknya pengaruh permainan puzzle 
terhadap perkembangan kognitif anak kelompok B di TK Negeri Pembina 
Manyaran Kabupaten Wonogiri dengan menggunakan sistem analisis t-test. 
Pengujian yang dilakukan bertujuan untuk menguji hipotesis tentang 
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perkembangan kognitif pada anak kelompok B di TK Negeri Pembina Manyaran 
tahun ajaran 2016/2017. 
Observasi awal perkembangan kognitif anak, diperoleh nilai tertinggi 13  
nilai terendah  8, rata-rata 9,8 dan standar devisiasi 1,582. Hasil pengamatan dari 
22 anak kelompok B, sebelum diberikan perlakuan dengan permainan puzzle 
masih banyak anak berada pada kelas interval < 9 dengan kategori belum 
berkembang yaitu sekitar 40,9% sedangkan pada kelas interval  ≥ 9 - < 15 dengan 
kategori mulai berkembang yaitu 59,1%.  Pada kategori berkembang sesuai 
harapan dengan kelas interval  ≥ 15 - < 21 dan kategori berkembang sangat baik, 
kelas interval ≥ 21 belum ada. 
Data observasi akhir perkembangan kognitif anak setelah diberika perlakuan 
dengan permainan puzzle diperoleh nilai tertinggi 22, nilai terendah 18, rata-rata 
20 dan standar devisiasi 1,993. Hasil pengamatan dari 22 anak kelompok B, 
setelah diberikan perlakuan tidak ada anak yang memiliki kategori belum 
berkembang sedangkan kategori mulai berkembang dengan kelas interval ≥ 9 - < 
15 tidak ada. Pada kategori berkembang sesuai harapan kelas interval ≥ 15 - < 21, 
prosentasenya 68,2% sedangkan kategori berkembang sangat baik dengan kelas 
interval ≥ 21 prosentasenya yaitu 31,8 %. Dari hasil perkembangan kognitif anak 
sebelum dan sestelah perlakuan menggunakan permainan puzzle diatas, terdapat 
peningkatan pada perkembangan kognitif anak.  
Berdasarkan hasil analisis data menggunakan t-test menunjukkan perbedaan 
yang sangat signifikan secara statistik dilihat pada nilai thitung -25,572 ≤ ttabel 1,721, 
ttabel dapat dilihat pada table statistik pada signifikasi 0,05 dengan derajat 
keabsahan (df) n-1 atau 22-1=21. Karena nilai thitung -25,572 ≤-ttabel 1,721 dan 
signifikasi 0,05 (0,00<0,05), maka Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat ditarik 
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan antara nilai perkembangan kognitif  anak 
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Gambar histogram perbandingan hasil perkembangan kognitif anak sebelum 
dan setelah perlakuan 
Dalam kegiatan bermain puzzle anak sangat berkonsentrasi pada permainan 
tersebut karena anak sangat penasaran untuk menyelesaikan bentuk kepingan- 
kepingan gambar tersebut menjadi suatu gambar utuh, dengan demikian anak 
dapat melatih konsentrasi dalam perkembangan kognitif. Dalam kegiatan ini anak 
sangat senang karena menggunakan bentuk puzzle yang menarik, berwarna cerah 

















tidak sadar anak  melatih koordinasi mata dan tangan dalam memasang kepingan 
puzzle menjadi bentuk utuh serta melatih kemampuan kognitif dalam 
memecahkan masalah dalam permainan tersebut. 
Dengan demikian kegiatan pembelajaran dengan menggunakan permainan 
puzzle anak sangat tertarik dan aktif untuk mengikuti kegiatan yang berlangsung 
dari biasanya karena setiap hari guru menggunnakan metode pemberian tugas 
melalui LKA atau buku. Hal ini mendukung hipotesis yang menyatakan bahwa 
permainan puzzle berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak TK Negeri 
Pembina Manyaran Wonogiri Tahun Ajaran 2016/17. 
4. PENUTUP 
Berdasarkan analisis hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa permainan 
puzzle berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak TK Negeri Pembina 
Manyaran Wonogiri. Kesimpulan ini berdasarkan hasil analisis data penelitian 
yang telah dilakukan sebelum dan setelah dilakukan perlakuan terdapat perbedaan 
yang signifikan diperoleh nilai thitung -25,572 ≤ ttabel 1,721, ttabel dapat dilihat pada 
table statistik pada signifikasi 0,05 dengan derajat keabsahan (df) n-1 atau 22-
1=21. Karena nilai thitung -25,572 ≤-ttabel 1,721 dan signifikasi 0,05 (0,00<0,05), 
maka Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwan 
permainan puzzle berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak kelompok B 
TK Negeri Pembina Manyaran Wonogiri Tahun Ajaran 2016/2017. 
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